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1. Introducción
La complejidad está basada en tejidos dados entre va-
riables que componen la vida cotidiana, donde se mezclan 
aspectos como la economía, la política y la cultura con 
construcciones mentales referidas a lo afectivo y psicoló-
gico. La noción de complejidad supone un conglomerado 
de redes de pensamientos interconectados construidos en 
la medida que la persona interactúa y aprende, conside-
rando, para ello, la relación entre la unidad con la multi-
plicidad (Morín, 1999). Esto conduce a pensar en nuevos 
modos de concepción de los procesos educativos (Ortiz, 
2018), aún más, cuando se experimentan situaciones extre-
mas como el confinamiento y distanciamiento físico como 
protección ante las condiciones dadas por la pandemia del 
COVID–19 a nivel mundial (OPS, 2020). 
La complejidad ha facilitado la educación desde una 
perspectiva virtual, revelándose en ello una serie de pro-
blemas de índole político–cultural tales como la llamada 
falacia del diálogo virtual, el dominio de las minorías, la 
información como sustituto de la formación, el concepto 
de aprendizaje activo como excusa para una asistencia li-
mitada, el debilitamiento de la comunidad educativa, en-
tre otros (Ralón, Vieta, & Vásquez, 2004). 
El acceso a la educación virtual en muchos casos es difí-
cil, no solo por el hecho que a muchas personas se le hace 
compleja la relación con el mundo virtual, dado que la 
enseñanza presencial representa el modo en que, por mu-
chos siglos, la persona ha comprendido los asuntos referi-
dos a su aprendizaje, sino porque estas transformaciones 
vienen dándose mediante procesos adaptativos que supo-
nen cambios sustanciales a nivel de los estados mentales. 
Entendiendo que los estados mentales se determinan en la 
mente y está no funciona sin el cuerpo, porque en la mente 
se integran los pensamientos, emociones, sentimientos y 
espiritualidad, afectándose los sistemas cognoscitivos, los 
estados de ánimo, y las actitudes frente a las situaciones 
problemáticas de la vida (Aranguren, 2020). 
Es paradójico hablar del aprendizaje virtual en la sociedad 
del conocimiento, cuando más de la mitad de la población 
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mundial no tiene acceso a internet, ya sea por las dificultades 
en el uso de la tecnología o porque las censuras limitan los 
modos en que se debe distribuir la información, sumándo-
se a ello las limitaciones económicas para la adquisición de 
equipos, infraestructura y formación (Olarte, 2017).
En este contexto, han surgido Sistemas para la Gestión 
de Aprendizaje (Learning Management Systems), software 
empleado para la administración, distribución y control 
de actividades de formación, aulas virtuales, llamadas 
también Entornos Virtuales de Enseñanza o de Aprendi-
zaje (EVA). Entre las plataformas más conocidas se en-
cuentran Moodle, Web Course Tool (WebCT), Learningspace 
y Blackboard, siendo importante destacar el Basic Support 
for Cooperative Work (BSCW), plataforma orientada al de-
sarrollo de procesos colaborativos en la Red (García-Val-
cárcel, Muñoz-Repiso, & Hernández, 2013). En tal sentido, 
Fernández-Pampillón (2009) define los EVA como plata-
formas e–learning capaces de crear realidades tecnológicas, 
diseñadas para ofrecer un espacio para la enseñanza y el 
aprendizaje, a diferencia de los contextos o ambientes de 
enseñanza tradicional que sostienen su acción en las clases 
presenciales (Gil, & Mataveli, 2018). Los EVA son ecosiste-
mas pedagógicos virtuales capaces de mediar los procesos 
de enseñanza y aprendizaje mediante un sistema comu-
nicacional y de interacción que permite el desarrollo in-
tegral de estrategias, actividades, procesos de evaluación 
y accesibilidad mediante una serie de formatos, ya sean 
estructurados como las aulas virtuales, o no estructurados 
como las redes sociales (Domínguez, 2016). 
Las aulas virtuales son entornos tecnológicos (Colás, 
2006) o ambientes de aprendizaje y enseñanza (Monroy, 
Hernández, & Jiménez, 2018), sostenidas en plataformas 
virtuales que integran recursos, herramientas, activida-
des, tareas y estrategias de índole educativo, formativo y 
de capacitación (FAO, 2014), convirtiéndose, hoy día, en 
una necesidad por facilitar el acceso a recursos sin límites 
espacio–temporales y ofreciendo la posibilidad de interac-
ción y comunicación mediante aportes colaborativos.  
 En contraste con la educación presencial, el uso de las 
aulas virtuales tienden a ser de bajo costo en considera-
ción con “los costos asociados a las instalaciones para las 
salas de clases, el tiempo de los instructores, y el tiempo 
de viaje de los alumnos y de ausencia de su trabajo para 
asistir a clases” (FAO, 2014). De manera, que los procesos 
de formación y capacitación pueden llegar a un público 
más amplio del que se supone está permitido en una clase 
presencial, siendo de provecho para aquellas personas con 
poco tiempo y recursos para el traslado, y también para 
aquellas con compromisos que impiden su asistencia con 
regularidad a las clases presenciales; además, lo asincróni-
co facilita la conexión en horarios y fechas diferentes. 
Las aulas virtuales son una opción para la enseñanza 
dado que en ellas puede darse el aprendizaje de forma dis-
tribuida y colaborativa, respondiendo a lo esperado en las 
competencias y en los objetivos planteados; el desarrollo 
de la enseñanza a través de narrativas transmedia cons-
truidas mediante rutas de aprendizaje, facilitan la orga-
nización y orientación de los contenidos, de los métodos 
y estrategias para la enseñanza virtual (FAO, 2014) y de 
las actividades para la adquisición y procesamiento de la 
información, haciendo de estas plataformas alternativas 
eficaces y de gran alcance en los procesos de formación y 
capacitación (García, 2018) y contribuyendo con el acerca-
miento entre el estudiantado y el profesorado. 
Por ello, requieren ser gestionadas mediante conteni-
dos, actividades, estrategias y procesos de seguimiento y 
evaluación que respondan a los objetivos y competencias 
planteadas, mediante el uso de recursos y herramientas 
tecnológicas que consoliden la enseñanza, por lo que es 
necesario comprender que las tecnologías son canales me-
diadores del aprendizaje y del conocimiento; por consi-
guiente, esta noción coloca al docente a pensar en la clase 
bajo una lógica de las narrativas.   
En el contexto de la enseñanza, pensar en una clase, inequívocamen-
te nos lleva a pensar en algún tipo de relato. En las clases se ense-
ña claramente en forma narrativa. Los relatos se usan en clase para 
convencer, entretener, intrigar, explicar, impresionar, teorizar y crear 
vínculos. Entendemos la narración como una voz dentro de un con-
texto cultural 
(Santoveña-Casal, 2019, p. 26)
Estas narrativas deben conducir, entre otras cosas, la in-
teracción, la comprensión y el desarrollo de la cognición, y 
para la consecución de esa meta se requieren de relatos de-
bidamente organizados. El enfoque de las rutas de apren-
dizaje presentados por Hernández-Bieliukas y Aranguren 
(2016), se sostiene en los principios que orientan la adqui-
sición de las habilidades cognitivas (Chadwick, 1991; Gi-
lar, 2003; Castejón, & Gilar, 2005), se basa en estrategias 
que facilitan, no solo la organización del contenido, sino 
incluso la comprensión, el desarrollo de habilidades y el 
logro de las competencias; por ello, se plantea un análisis 
acerca del alcance de las rutas de aprendizaje en la cons-
trucción de narrativas transmedia aplicadas al desarrollo 
de los contenidos en las aulas virtuales, entendidas éstas 
como EVA.       
2. Las aulas virtuales, la interactividad y el aprendizaje 
Para los años sesenta del siglo XX, los sistemas educati-
vos y con ellos la escuela se ven acompañados de los que 
para entonces representaban los modernos medios audio-
visuales; la tecnología educativa iniciaba un proceso acele-
rado de crecimiento, evidenciándose transformaciones en 
las TIC (Bautista, 2004), en los sistemas reproductores de 
la información y datos, en las interacciones y estructuras 
simbólicas de representación que sostenían a los sonidos e 
imágenes y en las actitudes, percepciones y razonamiento 
del estudiantado y profesorado (Moreno, 2018). 
Posteriormente, con el desarrollo de internet, los pro-
cesos de Tecnología Educativa aunados al auge de las TIC 
facilitaron la consolidación de los EVA, fortaleciendo los 
procesos de adquisición, procesamiento y transferencia de 
la información y profundizando la formación a distancia 
(Malbrán, 2012; Tapia, 2016; Reyero, 2019).
El prestigio de esta modalidad, en algún momento cuestionado, ha 
crecido en los últimos años. Se han creado universidades que trabajan 
solo en esta modalidad. Las universidades tradicionales, que por años 
han realizado clases solo presenciales, han empezado a incluirlas 
como apoyo a la clase presencial, como complemento o han decidido 
incorporar un área íntegramente virtual 
(Silva, 2011, p. 20)
Estas tecnologías favorecen la interacción y comunica-
ción entre los distintos actores que intervienen, mediante 
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sus modalidades sincrónica o asincrónica en el desarrollo 
de actividades colaborativas y en el enriquecimiento del 
trabajo individual y grupal para la producción del conoci-
miento de forma constructiva.
En este sentido, Martínez (2013) desarrolla una tipolo-
gía de aprendizaje a partir de las formas interactivas con 
que se presentan las diferentes plataformas, de manera 
que para el desarrollo del aprendizaje distribuido, las au-
las virtuales como Moodle tienden a ser ideales, porque fa-
vorecen la adquisición y transferencia y permiten al tutor, 
a los participantes y a los contenidos interactuar de mane-
ra que el aprendizaje y la enseñanza ocurran en diferentes 
lugares y momentos, su combinación con los sistemas se-
mipresenciales potencian los procesos para aprender (Na-
varro, 2016); en el caso del aprendizaje colaborativo, los 
diseños bajo la noción de las herramientas web 2.0 como 
Facebook, Youtube, o los blogs, facilitan la interacción y dis-
tribución de la información, sabiendo que las plataformas 
de aulas virtuales también aportan al logro del aprendizaje 
de este tipo, y para el aprendizaje inmersivo, los entornos 
tridimensionales (Web 3D), la realidad virtual, los siste-
mas de simulación y modelación, los juegos educativos di-
gitales inmersivos, en su conjunto “resultan especialmente 
efectivos para la educación a distancia, ya que intensifican 
el sentido de inmediatez y presencia social experimentado 
por los usuarios en un entorno en línea” (Toca, & Carrillo, 
2019, p. 16).
Este conjunto de oportunidades, ofrecido tanto por las 
TIC como por los EVA, ha provocado un acelerado proce-
so de transformación en la vida cotidiana de las personas 
en todo lo que va del siglo XXI (Busto, & Coll, 2010).
A estas alturas, sería difícil negar que las Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación (TIC) han cambiado nuestras vidas. Sobran 
ejemplos que lo demuestran. Basta con pensar en la cantidad de accio-
nes que día tras día acometemos con y a través de ellas, o en la mul-
titud de dispositivos y terminales que se fundamentan en ellas, y de 
los que ya no podríamos prescindir, para pensar que, efectivamente, 
estamos en un nuevo lugar y en un insólito momento. 
(Fuentes, Esteban, & Caro, 2015, p. 11)
Esto ha ocasionado conflictos internos en la persona en 
cuanto a los nuevos esquemas que supone el desarrollo de 
la comprensión ante las tecnologías y las nuevas propues-
tas que se hacen en ella. Observándose, por ejemplo, los 
efectos tecnológicos en los circuitos cerebrales (Fuentes, 
Esteban, & Caro, 2015), o en los cambios de hábitos en los 
jóvenes (Asensio, 2011), evidenciándose la infinitud de na-
rrativas en que la persona se sumerge en su contacto con 
internet. Hoy día se está más cerca de comprender inter-
net como un tejido de inteligencia compartida, donde los 
significados y constructos intelectuales que de ella surgen 
son posibles debido al sistema colaborativo desarrollado 
por sus usuarios. De manera, que los procesos educativos 
se han visto afectados por la virtualidad, sobre todo los 
sistemas de evaluación, la comunicación entre los estu-
diantes y los tutores, la planificación de las actividades y el 
desarrollo estratégico, y en algunos casos el abandono de 
los procesos por parte de los participantes o el estudianta-
do (Atehortúa, & Adriana, 2010).
En los últimos años, los EVA se han perfeccionado, 
convirtiéndose en aplicaciones informáticas que facilitan 
“la comunicación pedagógica entre los participantes en 
un proceso educativo, sea éste completamente a distancia, 
presencial, o de una naturaleza mixta que combine ambas 
modalidades en diversas proporciones” (Adell, Castellet, 
& Pascual, 2004, p. 5). A través de ellos se distribuyen ma-
teriales educativos en diferentes tipos de formatos digita-
les: textos, imágenes, audios, simulaciones, juegos, objetos 
de aprendizaje, entre otros, y su acceso permite los deba-
tes y discusiones en línea en torno a temas específicos ya 
sea mediante programas de cursos, asignaturas, semina-
rios, MOOC (Massive Online Open Courses); de igual modo, 
funciona para integrar contenidos alojados en las redes y 
facilitar la participación de expertos a través de charlas y 
webinars.     
Las aulas virtuales, con sus dos elementos claves: la 
interactividad y la comunicación, facilitan la enseñanza 
y el aprendizaje, y profundizan en los procesos educati-
vos desde la virtualidad mediante las modalidades de 
 b–learning (aprendizaje semipresencial), donde se combi-
na la entrega de los contenidos en línea con un número 
de sesiones presenciales; e-learning (aprendizaje en línea), 
donde los contenidos son entregados mediante un entorno 
asincrónico haciéndose uso de un software de aprendizaje 
a través de internet, no ocurren en ella sesiones presencia-
les (Bachelor, 2019), y m–learning, el cual ofrece la opor-
tunidad de aprender mediante el uso de los dispositivos 
móviles (Castaño, & Cabero, 2013).
La interactividad permite el logro de los objetivos de 
la enseñanza; las estrategias y métodos para este fin res-
ponden en función de procesos interactivos dados entre 
el estudiantado–tutor, el estudiantado–contenidos y entre 
los mismos miembros del estudiantado, logros que están 
sujetos a la capacidad de la persona para compartir y cola-
borar libremente con sus pares, desarrollando sus compe-
tencias mediante el uso de las herramientas tecnológicas 
(Martínez, López, Rodríguez, & Martínez, 2015).
Hay que destacar que las interacciones dadas median-
te las aulas virtuales generan una mayor responsabilidad 
por parte del estudiantado en su proceso de aprendizaje 
(Vázquez, Reyna, González, Hernández, & Uvalle, 2019), 
siendo útil el estímulo y desarrollo de las habilidades 
cognitivas y metacognitivas, a fin de favorecer procesos 
internos en cuanto a la recuperación y facilitación de res-
puestas, así como el manejo de destrezas en el análisis y 
resolución de problemas.    
En este sentido, la metacognición permite el desarrollo 
de habilidades durante las interacciones mediante la vir-
tualidad, por ser una actividad mental que forma parte de 
las estrategias de aprendizaje y supone la capacidad de la 
persona para reconocer el grado de conciencia que tiene 
de su forma de pensar y de los procesos y eventos cognos-
citivos, así como de los contenidos que subyacen en ellos 
(Chadwick, 1991; López, 2008; Zurita, 2020). En el contexto 
del desarrollo y logro de las competencia desde la virtua-
lidad, puede llegar a facilitar la regulación, planificación, 
supervisión y evaluación de todas aquellas acciones im-
plicadas en el proceso de aprendizaje (Meza, 2013). Esto 
hace suponer que las aulas virtuales son un entorno ideal 
para los procesos de formación en línea, porque permiten 
la interrelación entre el docente, participante, contenidos 
y recursos (Gros, 2011), convirtiendo su campus virtual es 
un entorno amigable y de fácil comprensión para el estu-
diantado. 
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3. Las narrativas transmedia
La historia de la humanidad se ha sostenido en narra-
tivas, creadas por el simple hecho de vivir en sociedades 
que, racionalmente, poseen un lenguaje significativo y una 
capacidad del habla, permitiéndole su organización social 
y humana (Pérez de Laborda, 2018). Siempre han existido 
los relatos y oportunidades para contar historias, revelán-
dose en ellos conocimientos y estructuras cognitivas que 
dicen mucho de la vida de las personas: “Cada narrativa 
recoge críticamente circunstancias biográficas, metas, vín-
culos interhumanos y valoraciones profundas que consti-
tuyen el material con el que forjamos nuestra identidad en 
el transcurso de la vida” (Gamio, 2018, p. 295).
Las narrativas son artefactos mentales con gran impac-
to social, elaboradas bajo la noción de la novedad y transi-
toriedad, en el marco de una personalización de lo narra-
do (Savater, 2009). Este pensamiento narrativo, construido 
desde un mundo basado en significados (Bruner, 1988), 
permite a los seres humanos darle sentido al mundo, con-
virtiendo lo narrado en el mediador entre el pensamiento 
y la realidad cultural. El pensamiento narrativo (Adúriz, 
& Revel, 2016) es el medio utilizado por las personas para 
construir su realidad, dándole significados a los hechos 
mediante dos aspectos: la secuencia de acontecimientos 
y la valoración de lo relatado. En tal sentido, la realidad 
es entendida como una secuencia de acontecimientos en 
el marco de un discurso donde el proceso de intercambio 
genera sentido y eficacia a lo narrado, permitiendo la cla-
rificación de las visiones.
Siempre los seres humanos han hecho uso de su elo-
cuencia para narrar historias, ya sea a través del canto, la 
poesía o mediante la expresión oral y corporal que supuso, 
por ejemplo, el teatro. Siendo ejemplo de ello las represen-
taciones teatrales griegas:  
Las representaciones teatrales griegas combinaban un buen guion, 
con una puesta en escena deslumbrante y unos efectos de sonido 
acordes a todo ello. Cada uno de los tres canales contaban la historia 
de diferente manera con sus propios medios coordinados armónica-
mente con el resto, propiciando una experiencia transmediática. 
(Fuentes, Esteban, & Caro, 2015, p. 108)
Esta descripción orienta la definición de narrativa 
transmedia (transmedia storytelling), término que nace en 
el contexto comercial y es incluido en el paradigma de la 
digitalización para hacer alusión a un proceso de trans-
formación de los elementos de la ficción, los cuales son 
dispersados o sistematizados a través de diversos cana-
les a fin de crear, de forma concatenada, una experiencia 
de entretenimiento. La idea es que cada medio utilizado 
contribuya significativamente a narrar la historia descri-
ta (Jenkins, 2010), facilitando la modificación de hábitos, 
actitudes y conductas de la persona (Fuentes, Esteban, & 
Caro, 2015).
Hoy día, las narrativas transmedia van más allá del en-
tretenimiento, convirtiéndose no sólo en la conexión de 
hechos en una secuencia de causa y efecto o en el inicio y 
el final en una cadena de acontecimientos, sino también en 
una lógica discursiva concatenada mediante una serie de 
recursos y plataformas, así como de la intervención de los 
usuarios que necesitan de ello para sus fines, a objeto de 
generar orden a los contenidos de un proceso de forma-
ción en línea (Costa, & Piñero, 2012). 
Esta producción textual, también conocida como con-
tenidos generados por usuarios (user-generated contents), 
es uno de los fenómenos más relevantes y destacados que 
emerge de la nueva ecología mediática. Si bien desde tiem-
pos inmemoriales existe este tipo de práctica textual, la lle-
gada de la web y las redes sociales ha puesto en evidencia 
una verdadera explosión de relatos a cargo de los prosu-
midores. Volviendo al concepto en cuestión, en pocos años 
la producción de obras transmedia, que tuvo su origen en 
el campo de la ficción, no tardó en pasar a la no ficción 
—documental transmedia, periodismo transmedia, etc.— 
o el marketing —branding transmedia— (Scolari, Lugo, & 
Masanet, 2019, p. 118). 
Este salto de la narrativa transmedia desde la ficción 
a otros campos ha permitido el desarrollo de diferentes 
tipos de narrativas, surgiendo así: (a) las narrativas basa-
das en relatos, donde se ilustran los contenidos mediante 
una secuencia lógicas de hechos y procesos, pudiéndose 
crear personajes que narran y describen los materiales a 
discutir; (b) las narrativas basadas en escenarios, donde 
los contenidos son descritos en un escenario o estaciones 
sostenido en desafíos, donde el alumnado deberá tomar 
decisiones entre varias alternativas, ofreciéndoseles todas 
las herramientas teóricas necesarias para la resolución de 
problemas —estas narrativas están repletas de discursos 
motivadores a fin de incentivar al participante a lograr las 
metas propuestas desde el inicio—; (c) las narrativas ba-
sadas en una caja de herramientas, son propuestas forma-
tivas que permiten al estudiantado seleccionar, entre una 
serie de temas independientes, aquellos que resulten de 
mayor interés para ellos y que respondan a sus necesida-
des de formación, los temas son presentados en diversos 
tipos de plataformas y formatos; y (d) las narrativas de 
secuencias lógicas de contenidos, que son sistemas teóri-
cos basados en la discusión de temas debidamente relacio-
nados que responden a contenidos específicos y precisos 
aportados por un tutor o diseñador instruccional, el cual 
orienta el proceso y establece pautas para que los partici-
pantes hagan sus aportes haciendo uso de cualquiera de 
los medios disponibles en las aulas virtuales (FAO, 2014).
Mediante las narrativas transmedia los expertos orien-
tan sus contenidos en los EVA. Estos contenidos respon-
den a los hechos, procedimientos, conceptos, principios, 
actitudes y habilidades interpersonales (FAO, 2014), los 
mismos son narrados mediante la creativa integración de 
las rutas de aprendizaje, los métodos, las estrategias, los 
recursos y formatos, las herramientas tecnológicas y las 
plataformas, todo un conjunto que tiene como objetivo ge-
nerar una experiencia de formación.
Cabe señalar que en la construcción de las narrativas 
transmedia todos los involucrados comparten la informa-
ción y la reconstruyen de forma colaborativa. Cada me-
dio o recurso hace un aporte a la construcción del mun-
do narrativo; evidentemente, estos aportes difieren entre 
sí (Scolari, 2013), admitiéndose que las nuevas narrativas 
surgidas en este escenario interactivo, más allá de la cali-
dad de las mismas, son el producto de la interpretación y 
comprensión del conjunto.
Mediante las narrativas, las estrategias de aprendiza-
je son conducidas no solo por el lenguaje, si no por las 
plataformas y formatos utilizados, asegurándose dos si-
tuaciones: la primera, que el mensaje llegue sin interferen-
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cia, más bien de forma diáfana, clara y sencilla, y permita 
el desarrollo de actividades comprensivas en la medida 
que la persona interactúa con los contenidos y con los 
recursos, y, la segunda, que todas las plataformas o me-
dios utilizados para la comprensión y el aprendizaje de 
los contenidos estén articuladas para tal fin, permitiendo 
experiencias con un alto potencial pedagógico donde se 
integren escenarios y medios digitales con el proceso de 
formación. 
En educación, se ha hecho uso de las narrativas trans-
media en múltiples formas, por ejemplo, como recurso di-
gital para el aprendizaje de distintas materias y áreas edu-
cativas mediante la creación de personajes prototipos que 
orientan los contenidos y las estrategias de forma colabo-
rativa, de igual modo se han utilizado juegos conducidos 
a través de historias que describen procesos que buscan 
que el estudiantado sistematice y comprenda asuntos re-
feridos a los valores y a la ética (Villegas, 2013; Alonso, & 
Murgia, 2018). De la misma manera, se han utilizado las 
narrativas transmedia para orientar cursos de enseñanza 
en diferentes áreas del conocimiento, experimentándose 
procesos donde el alumnado es capaz de demostrar sus 
habilidades cognitivas y emocionales a través de dinámi-
cas elaboradas mediante distintos recursos y plataformas 
(Scolari, Lugo, & Masanet, 2019).
La creación de narrativas transmedia supone la interre-
lación de las dimensiones culturales, emocionales y cog-
nitivas, tanto de quien narra como de aquellos que con su 
participación co–crean los textos y discursos, entendiendo 
este proceso como un acto de creatividad colectiva, o sea, 
un sistema donde todos los involucrados favorecen, no 
solo la construcción de contenidos, sino también el desa-
rrollo de las habilidades cognitivas. 
En este proceso se genera un aprendizaje mutuo y 
cooperativo ya que entre todos se complementan los co-
nocimientos, las habilidades y las capacidades. Al crear 
o compartir narraciones en un proceso co–creativo, todos 
los participantes aportan sus significados, intencionalida-
des, formas de pensar y entender la realidad, emociones, 
valores, propias estrategias de contar —personales o cul-
turales— y sus conceptos o creencias del hecho educativo. 
La narración resultante es producto de todas estas inter-
venciones y de decisiones compartidas (Chomski, 2014, p. 
109).
Por ello, cobra sentido la idea del aprendizaje coopera-
tivo y colaborativo en los EVA.
El trabajo en equipo en la modalidad virtual tiene el mismo objetivo 
que en la modalidad presencial, es decir, el trabajo en conjunto entre 
un grupo de personas con intereses y objetivos comunes para maxi-
mizar no solamente su aprendizaje sino también el de los demás y fa-
vorecer la construcción colectiva de nuevos significados o enriquecer 
con lo que ya se cuenta. 
(Martínez, 2015, p. 24) 
De manera que el uso de las narrativas transmedia en 
las aulas virtuales responde a la necesidad de que los parti-
cipantes aprendan, construyan conocimientos, interactúen 
y compartan experiencias. Su elaboración mediante rutas 
de aprendizaje, abordadas a través de diferentes métodos, 
ya sean estos de índole expositiva, aplicativa o colaborati-
va (FAO, 2014), facilita el uso y desarrollo de habilidades 
cognitivas y emocionales.  
4. La construcción de narrativas transmedia mediante 
rutas de aprendizaje 
Para Aranguren (2020) las rutas de aprendizaje son 
“caminos, métodos, fórmulas que elaboran el y la docen-
te para abordar, de manera inteligente, la enseñanza en 
el aula. Permiten que los estudiantes pasen de un nivel 
cognitivo a otro y los ayuda a crear hábitos mentales para 
aprender” (p. 6), facilitando los procesos de adquisición, 
transferencia, procesamiento y sistematización de la infor-
mación a fin de ayudar en la comprensión de los materia-
les trabajados.
El concepto de rutas de aprendizaje se ha utilizado 
para la creación de patrones tecnopedagógicos en la cons-
trucción de objetos de aprendizaje (Hernández-Bieliukas, 
& Aranguren, 2016; Hernández-Bieliukas, Mogollón, & 
Aranguren, 2019), en la producción de cursos en línea e 
e–learning (Alvarado, 2003), en la conexión entre los con-
textos estudiantiles y el currículo (Garduño, 2020), en el 
diseño de proyectos colectivos de índole socioeconómica 
y cultural (Muñoz, 2008), y como lineamientos para orien-
tar la acción “pedagógica y didáctica para una enseñanza 
efectiva de las competencias curriculares” (Ministerio de 
Educación de Perú, 2015, p. 5). Por ello, su acertada con-
cepción y utilización en los procesos de enseñanza permi-
te el procesamiento y transferencia de la información de 
forma adecuada, sistematizándola como un conocimiento. 
Existen diversos medios para la presentación de una 
ruta de aprendizaje, uno de ellos es mediante las infogra-
fías que permiten la visualización gráfica de un sistema 
conducente al logro de objetivos en el desarrollo de metas 
en cuanto al aprendizaje se refiere, mecanismo interrela-
cionado con los llamados mapas de progresos (Latorre, 
2014). Otra forma está basada en la concepción integrada 
de los contenidos, estrategias y métodos presentados en 
las narrativas de los cursos diseñados en las diferentes pla-
taformas de e-learning (Alvarado, 2003).   
Estos mecanismos de presentación y concepción de las 
rutas de aprendizaje conducen a pensar en la necesidad de 
medios que faciliten el logro y la evaluación de las compe-
tencias en el marco del desarrollo de habilidades cogniti-
vas y de comprensión. El uso de los enfoques cognitivos 
en la construcción de rutas de aprendizaje y, sobre todo, 
en aquellas orientadas a la elaboración de narrativas trans-
media, son fundamentales para ayudar a la persona que 
aprende a guiar su proceso autodidacta. 
Todas estas propuestas poseen nociones diferentes 
acerca de lo que se supone es una ruta de aprendizaje; 
de todas ellas hay que destacar la concepción abordada 
por Hernández-Bieliukas, Mogollón y Aranguren (2019), 
que la consideran como el diseño cognitivo que responde 
a teorías específicas y que orientan a un flujo concatena-
do de actividades. Es bajo este precepto que se propone 
la construcción de narrativas transmedia utilizadas para 
el desarrollo de los procesos de aprendizaje en las aulas 
virtuales.
En este contexto del análisis, la construcción de na-
rrativas transmedia requiere del aporte de cada medio o 
plataforma que sobre ellas actúa (Scolari, 2013). Las aulas 
virtuales están diseñadas bajo la orientación del aprendi-
zaje autodirigido, entendiendo esto como el proceso de 
aprendizaje conducido por la misma persona que incluye 
la “autoconciencia (metacognición), y capacidades para 
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la autorregulación del proceso de aprendizaje y su autoe-
valuación, las cuales pueden establecer las bases para el 
autocontrol” (Chadwick, 1988, p. 167). En tal sentido, las 
narrativas deben ser conducidas mediante una secuencia 
didáctica basada en Actividades de Apertura (AA), Acti-
vidades de Desarrollo (AD) y Actividades de Cierre (AC) 
(Díaz Barriga, 2013), y elaboradas a partir de las compe-
tencias, objetivos y estrategias de desarrollo de habilida-
des cognitivas de procesamiento y ejecución (Gilar, 2003).
Tanto la construcción de las narrativas como de las ru-
tas de aprendizaje, tienen como punto de partida los pla-
nes de estudio o programas de cada una de las institucio-
nes, por lo que deben responder ya sea a la asignatura, 
módulo, unidad de aprendizaje o cualquier otra denomi-
nación curricular establecida para definir los contenidos. 
Es sobre la secuencia didáctica, que en sí misma represen-
ta una ruta, donde se orienta la ruta de aprendizaje basada 
en las estrategias de procesamiento y ejecución, teniendo 
como resultado la adquisición de habilidades cognitivas y 
la comprensión del material estudiado.
Las estrategias de procesamiento incluyen las activida-
des que la persona que aprende debe hacer para atender e 
ingresar de manera exitosa la información a su memoria, 
y las de ejecución representan aquellas que permiten la re-
cuperación de la información, la formulación de respues-
tas, la generalización y la resolución de problemas, “la 
diferencia entre los dos grupos puede ser vista como es-
trategias de entrada vs estrategias de salida” (Chadwick, 
1988, p. 167). 
En tal sentido, las narrativas que conducen los proceso y 
sistemas de formación y aprendizaje en las aulas virtuales, 
deben orientar al participante a que realice tareas y activi-
dades de índole cognitiva tales como la reflexión, diferen-
cias, semejanzas, inferencias, contrastaciones, parafraseo, 
creación de imágenes mentales, construcción de redes de 
aprendizaje, resolución de problemas, desarrollo y aplica-
ción de la creatividad, sistematización de procesos, expe-
riencias y sistemas, construcción de hipótesis y teorías y 
evaluación de procesos-sistemas (Chadwick, 1991; Gilar, 
2003), así como demostrar el alcance de la comprensión 
de los contenidos trabajados a través de la explicación, la 
ejemplificación, la relación, la aplicación, la comparación, 
el contraste, la justificación, la contextualización y la ge-
neralización (Perkins, 1999). Esto se logra mediante un 
diseño instruccional debidamente planificado (Alvarado, 
2003), donde las narrativas estén construidas consideran-
do, para cada una de ellas, una ruta de aprendizaje basada 
en actividades cognitivas y de comprensión que respon-
den a las necesidades reales de aprendizaje, formación y 
capacitación de la persona.    
De manera que la ruta de aprendizaje se distribuirá en 
toda la secuencia didáctica, por lo que cada estrategia o ac-
tividad seleccionada será parte de la narrativa transmedia. 
Cada actividad de desarrollo de habilidades, tanto de pro-
cesamiento como de ejecución debe ser conducida por re-
cursos, objetos de aprendizaje, herramientas multimedia o 
tecnológicas y por la participación entre pares, por lo que la 
metodología que se desarrollará debe estar dirigida por pro-
cesos de índole colaborativo y cooperativo (Martínez, 2015). 
Para visualizar este modelo de construcción de narrati-
vas transmedia basada en rutas de aprendizaje, obsérvese 
la Figura 1.
Fig. 1. Modelo para la construcción de narrativas transmedia basado en 
rutas de aprendizaje para aulas virtuales.
5. Implementación y Aplicabilidad 
Para Ríos (2016), los procesos de formación en la educa-
ción virtual representan en sí mismos una ruta de apren-
dizaje “a través del cual los alumnos y profesores inte-
ractúan basados en el modelo cooperativo que promueve 
la intervención de ambos actores durante el proceso” (p. 
115), revelándose en ellos las narrativas transmedia como 
una herramienta para facilitar el desarrollo de los conteni-
dos mediante diferentes y múltiples canales y plataformas 
como páginas web, televisión, cómic, videojuegos, entre 
otros. En tal sentido, para la construcción e implementa-
ción de las narrativas transmedia en las aulas virtuales es 
necesario destacar tres componentes esenciales: la narra-
tiva (storytelling), la audiencia y la selección de medios o 
plataformas, y formatos.
5.1. La narrativa (storytelling). 
Existen diversas propuestas acerca del uso de las narra-
tivas para la enseñanza, ya sea de la lengua (Aparicio, & 
Pérez, 2020), como de las ciencias (Adúriz, & Revel, 2016), 
en tal sentido el uso del storytelling como técnica para el 
desarrollo de relatos requiere de un estricto diseño y pla-
nificación de manera que la historia construida impacte 
y permita, en el participante, motivación e interés en la 
continuidad del aprendizaje, autonomía, desarrollo de 
competencias y de una experiencia emocional facilitado-
ra de la imaginación y la creatividad, permitiendo que la 
persona se involucre ya sea con los personajes o con las se-
cuencias narrativas, de modo que las ilustraciones, discur-
sos y recursos contribuyan a la adquisición de habilidades 
cognitivas y de comprensión, garantizándose el aprendi-
zaje colaborativo a partir de las interacciones (Aparicio, & 
Pérez, 2020).
Las narrativas están diseñadas con tres componentes: el 
contexto, la historia, y los personajes y relaciones.  
El contexto de la narrativa es el espacio, tanto geográ-
fico como temporal, donde se desarrolla el relato. En él 
se describen los acontecimientos, hechos o fenómenos 
que estudiar, que no son más que la historia que puede 
ser contada ya sea de forma lineal o ramificada (Rosendo, 
2019), o a través de una narración que hace uso del tiempo 
mediante saltos, ya sea del pasado al futuro o del presente 
al pasado, dependiendo de los casos y de las necesidades. 
En las historias encontramos, de forma implícita o explíci-
ta, los contenidos que desarrollar. En los personajes y re-
laciones descansan, básicamente, todas las acciones que se 
describen en la historia. 
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Un aspecto importante en la construcción de la narrati-
va es la planificación y organización del proceso, para ello 
se requiere considerar los siguientes elementos: 
a) Las competencias, las cuales deberán estar definidas 
a partir de las exigencias curriculares;
b) La presentación de la narrativa, ya sea en forma de 
relato, basada en escenarios, en forma de caja de he-
rramientas o en secuencias lógicas de contenidos; 
c) Los contenidos, que orientan las historias deben pre-
sentarse mediante una secuencia didáctica, que dirija 
no solo la historia misma, sino las actividades y ta-
reas, mediante sus tres momentos puntuales: inicio, 
desarrollo y cierre; 
d) La ruta de aprendizaje, la cual se define a partir de 
las actividades cognitivas y de comprensión que se 
requieren para alcanzar las competencias estableci-
das; 
e) Las actividades y tareas que los participantes han de 
desarrollar, las cuales deben construirse tomando en 
cuenta los métodos de enseñanza virtual: expositivo, 
aplicativo y colaborativo, de manera que se eviden-
cie, a través de ellos, los aportes de cada uno de los 
participantes y las aplicaciones de las actividades 
cognitivas propuestas en la ruta de aprendizaje; 
f) Los medios o plataformas, y formatos a utilizar. 
Todos estos elementos deben estar integrados de mane-
ra creativa con el objeto de facilitar el aprendizaje.      
5.2. Definición de la audiencia  
Es menester identificar la audiencia hacia la cual se va 
a orientar la narrativa. Siendo importante precisar perfiles 
socioeconómicos, tecnológicos y afectivos, que orienten la 
acción pedagógica que se ha de planificar y organizar en 
virtud de las narrativas. Hay que destacar cómo la audien-
cia contribuiría al desarrollo de los contenidos.
5.3. Selección de los medios/plataformas y de los formatos nece-
sarios para la construcción de las narrativas transmedia
Para Scolari (2013) en el mundo de la narrativa trans-
media las historias deben fluir de un medio a otro, por lo 
que es necesario valorar el uso de los diferentes medios 
para que las historias sean contadas de diversos modos, 
generando experiencias satisfactorias en el aprendizaje y 
en el desarrollo cognitivo de la persona. Es imprescindi-
ble el aprovechamiento de las características específicas de 
cada medio, por ejemplo, el uso del potencial ofrecido por 
el cine para la enseñanza en asuntos referidos a la ciencia 
(Aranguren, 2018).
Entre los medios o plataformas que se pueden utilizar 
para la construcción de narrativas transmedia en las au-
las virtuales se encuentran las siguientes: la televisión con 
su diversidad de programación, así como la variedad de 
canales ofrecidos por Youtube, con innumerables progra-
maciones; el cine, pudiéndose utilizar el formato de video 
para la presentación de este tipo de materiales; el uso de 
libros y la construcción de textos escritos, o de audios (pod-
cast) con discursos o narraciones que faciliten la compren-
sión de los contenidos; la creación de foros y la diversidad 
de presentaciones de las distintas opiniones de los que 
participan ayudan mucho a entender cómo sistematizan 
los participantes las informaciones; la utilización de sitio 
web específicos y de redes sociales (WhatsApp, Instagram 
Youtube, Telegram, entre otros) permiten la difusión de los 
contenidos y facilita la comprensión de los mismos, todo 
esto integrado en un discurso narrado, debidamente plani-
ficado y organizado, en el aula virtual mediante métodos 
de enseñanza, tareas, actividades y rutas que orienten el 
aprendizaje y la consolidación de habilidades y destrezas. 
6. Conclusiones
Las aulas virtuales se han convertido en una oportu-
nidad para la formación, capacitación y enseñanza e–
learning. En ellas los contenidos, objetivos, actividades y 
prácticas, así como las evaluaciones están concatenados de 
manera que el estudiantado puede acceder con facilidad. 
Estos EVA representan una herramienta tecnológica di-
dáctica que facilita las interacciones entre los participantes 
y sus tutores y con las plataformas, con el fin de que la 
persona construya conocimientos y aprenda.        
En las aulas virtuales se desarrollan dos elementos fun-
damentales que son la interactividad y la comunicación. 
Bajo esta premisa se concretan procesos educativos vir-
tuales mediante diferentes modalidades como el e–lear-
ning, representado por el aprendizaje en línea y de forma 
asincrónica, el b–learning que representa el aprendizaje 
semipresencial y el m-learning, sostenido mediante el uso 
de dispositivos móviles, todo ello tiene como fin la pro-
fundización de los procesos de formación y capacitación 
profesional, por lo que el diseño de los procesos formati-
vos deben estar orientados por narrativas que satisfagan el 
aprendizaje de la persona.    
Las narrativas transmedia están representadas por 
aquellas historias que surgen mediante múltiples y dife-
rentes plataformas. Son formas de narrar que pueden ex-
pandirse mediante diferentes sistemas de significación, 
verbal, icónico, audiovisual, interactivo, entre otros, y me-
dios como el cine, la televisión, video juegos, podcast, etc., 
favoreciendo las interacciones y la co-creación mediante el 
desarrollo del aprendizaje colaborativo. El uso de rutas de 
aprendizaje en su construcción facilita la orientación del 
proceso y el logro preciso de las competencias y objetivos.
La idea de construir narrativas en las aulas virtuales 
responde a la necesidad de sostener los discursos para la 
enseñanza virtual bajo una lógica transmedia, basada en 
la capacidad de conexión con otros sistemas que puedan 
nutrirlos y hacer de estos procesos algo más efectivo y 
cónsono con las nuevas realidades sociales y educativas. 
De manera, que las rutas de aprendizaje deben convertir-
se en herramientas cognitivas que faciliten la conexión de 
diferentes medios y formatos para conducir la enseñanza 
y facilitar el aprendizaje. 
Con las rutas de aprendizaje se asegura el logro de las 
competencias y se brindan herramientas para que la perso-
na que aprende las valore como modelos metacognitivos. 
Ser consciente de lo que se hace facilita el éxito en el logro 
del aprendizaje; por lo tanto, la metacognición, que supone 
la regulación de la cognición y supervisión del aprendiza-
je mediante la planificación, monitoreo de las actividades 
de aprendizaje y la evaluación de la eficiencia y eficacia, 
tanto de las acciones como de los resultados (Valenzuela, 
2019), es de suma importancia en el desarrollo cognitivo 
de aquellas personas que experimentan procesos de auto-
gestión y formación a través de las aulas virtuales.  
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 Las narrativas transmedia requieren de estrategias co-
laborativas en línea. Esto supone una reorganización de 
los procesos de aprendizaje. La naturaleza de la educa-
ción virtual plantea que los seres humanos son capaces de 
aprender desde distintos lugares y tiempos diferentes, a 
través de intercambio e interacción social para despertar 
procesos internos que sean transferidos a contextos reales. 
No puede dejarse a un lado el uso de actividades cogniti-
vas en la construcción de narrativas, porque aportan sen-
tido a los procesos o sistemas de formación, capacitación y 
aprendizaje que se pretenden trabajar en aulas virtuales, o 
en cualquier otro entorno de aprendizaje.     
Las narrativas transmedia orientan la realización de 
tareas y actividades de índole cognitiva, permitiéndole al 
participante de la formación en línea, la demostración de 
su capacidad comprensiva ante el desarrollo de cualquier 
contenido a través de actividades individuales o colecti-
vas. 
Si se requiere construir una narrativa transmedia que 
aborde cualquier contenido para un curso en una plata-
forma de e-learning, se deberá precisar, a partir de las com-
petencias u objetivos definidos, una lista secuencial de las 
actividades de procesamiento y ejecución que se desarro-
llarán; esta secuencia de actividades representaría la ruta 
de aprendizaje que estará distribuida a lo largo de toda la 
secuencia didáctica; se deberán establecer y describir los 
métodos que se utilizarán para el logro de cada actividad 
de procesamiento y ejecución, a su vez, se deben definir 
los medios, plataformas y formato a utilizar para desarro-
llar la narrativa.  
En cuanto a las valoraciones de estos procesos, la cons-
trucción de los ítems de evaluación debe responder a cada 
una de las actividades cognitivas y de comprensión pro-
puestas en la ruta de aprendizaje y, por supuesto, a las 
competencias u objetivos definidos al inicio del proceso. 
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